Introdução 


Você acredita que toda história segue um 
mesmo padrão? Que existe uma grande relação, 
por exemplo, entre Mario, Alucard, Kratos, Sonic 
e Link? Pois bem, o antropólogo Joseph Campbell 
acreditava. 


O Ciclo de Joseph Campbell 


Em 1949 Campbell escreveu o livro “The 
Hero with a Thousand Faces”. Na obra, ele propôs 
a “Jornada Do Herói”: Um ciclo, que começa e 
termina no mundo comum do herói, mas passa por 
eventos importantes em um mundo não familiar a 
ele. 

A ideia da existência deste ciclo é que nós 
somos o protagonista de uma história, e passa- 
mos por este em vários episódios de nossa vida. 
Como nossos mitos são invenções nossas, e passa- 
mos pelo ciclo, os protagonistas de nossas criações 
também tendem a passar, sacou? 

Existem demais teorias e conceitos que 
abrangem toda essa área da narrativa, mas a “Jor- 
nada do Herói” merece destaque, afinal, quando 
escrevemos uma história, nem mesmo conhece- 
mos a tese de Campbell, mas a aplicamos em nos- 
sa obra. Assim fez Clarice Lispector, que teve seus 
romances e contos analisados por Affonso Romano 
de Sant'Anna, onde este propôs uma estrutura di- 
vidia em quatro passos que se repetia nas obras 
da artista. Essa “estrutura” não é nada mais nada 
menos do que uma simplificação do Ciclo. 

Em contrapartida, algumas pessoas não 
apenas conhecem o “Monomito”, mas procuram 
usá-lo em suas criações. Um exemplo famoso é o 
de George Lucas, que aplicou os conceitos explo- 
rados por Joseph Campbell para desenvolver sua 
obra prima (Star Wars). O diretor chegou a fazer 
uma menção honrosa ao Joseph Campbell. 
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COTIDIANO 


7. RECONPENSA 5. APROXIMAÇÃO 
6. PROVAÇÃO 


Os Estágios da Jornada do Herói 


O ciclo é organizado em eventos - ou fases. A sequência delas é que dá vida à história. Vamos 
entendê-las: 
1. Cotidiano: Mostra-se o herói, quem ele é, em sua circunstâncias cotidianas, “normais”. 
2. Sinal: O herói é chamado para a aventura por algum evento externo - seja alguma tragédia, ou 
algum convite peculiar. Ele pode aceitar de maneira astuta ou rejeitar /fugir da chamada para a 
aventura. 
3. Assistência: Durante os estágios iniciais da jornada, o herói recebe ajuda de algum fator. Esse 
“fator” pode tomar várias formas, como a de um mago, centauro, idoso ou quaisquer infinitas outras, 
não necessariamente sendo um humanoide. O ajudante geralmente dá um amuleto ou arma para o 
auxílio geral do protagonista. 
4. Divisão: O herói ultrapassa a divisão entre “mundos”, comum e incomum. Agora ele está em uma 
realidade desconhecida, com regras diferentes, e está impossibilitado de voltar para o seu universo, 
gostes: Os problemas estão esperando o herói. Ele deverá passar por uma série de desafios, geral 
nte compostos por monstros violentos e armadilhas, e quanto mais sucesso o herói obtive 
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« Provação: O momento crítico da jornada do herói, onde usualmente temos a famosa “batalha 
final”. Durante a provação, o herói passa por uma situação que levará à solução da jornada, mas é 
bem perigosa e envolve sua vida. Neste ponto o herói tende a entrar numa crise, falhar ou até morrer, 
mas ele vai se recuperar, ressuscitar, e vencer em sequência. 

8. Recompensa: O herói finalmente consegue sua recompensa, o objeto ou poder que almejava, e 
toda a sua jornada mostrou um resultado compensador. 

9. Retorno: O protagonista cruza novamente a linha, entre a aventura e o mundo cotidiano. O retor- 
no para o mundo normal pode chegar de diferentes maneiras, como uma ressurreição ou um simples 
sair de uma caverna, floresta. Em alguns casos o herói é retirado do mundo da aventura por uma 
força do mundo comum. 

10. Nova Vida: A aventura do herói o mudou. Seu objeto, que pode ser um conhecimento ou uma 
bênção, será usado em seu dia a dia. O mesmo pode ter uma função de cura, mas também pode servir 
para definir o papel do herói na sociedade. 

11. Resolução: O protagonista finalmente chega de sua “aventura misteriosa” e as linhas da história 
se harmonizam para a resolução. Ele está, novamente, em seu mundo cotidiano, mas as coisas estão 
diferentes, porque agora ele é um herói, porque a quest mudou sua perspectiva ou porque o objeto 
forçou uma mudança. 


O Monomito e os Games 


Chegamos no nosso ponto! Quando fala-se de jogos, todos nós 
estendemos a mão e mostramos conhecimento, certo? Vamos entender 
como o ciclo se aplica em nossos jogos, então: 

Quase todos os jogos apresentam história. Até mesmo aqueles jo- 
gos que tem a técnica do “silêncio” tem história. Com técnica do silên- 
cio, evidencio os jogos que não têm diálogos, cutscenes ou qualquer 
outra coisa que explicite o porque das coisas estarem acontecendo. 

Se todo jogo tem história, e em toda história temos, de certa 
forma, o ciclo de Campbell girando e girando... Todo jogo é moldado 
no monomito! Sacou? Porque o jogo é uma história em que nós somos os 
agentes. É igual ler um livro e se colocar no lugar do personagem, nos 
jogos nós vivenciamos os eventos na pele do herói. Como nossa área é o 
RPG Maker, vamos aplicar a Jornada em um jogo que todos provavelmen- 
te já ouviram falar: Ocarina of Time, da série The Legend of Zelda. 


À Jornada de Link 


Lembre-se de que a teoria de Joseph Campbell é um ciclo, logo, é 
algo que está sempre repetindo. Neste caso, optei por aplicar a Jornada 
de Link de uma forma bem superficial, e irei fazê-la somente uma vez, 
ou seja, vários detalhes estarão soltos e implícitos, como na transição do 
evento 3 para o 4. O importante aqui é perceber que os fatos que ocor- 
rem no jogo podem ser encaixados na estrutura que estamos vendo até 
aqui. 
“PE itidiano: Q história inicia- se na Floresta Kokiri, localizada no reino 

Osso | », está tirando uma soneca... 
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nista. 
3. Assistência: Depois de prestar uma ajuda à Grande Árvore Deku, ela conta a história da Triforce 
para Link, e dá para este a Esmeralda Kokiri. Em sequência, a árvore pede para Link visitar a princesa 
Zelda. 

4. Divisão: Muitos eventos ocorrem - e cerca de 7 anos se passam - até que Link consegue a Espada 
Mestra, e toma o título de Herói do Tempo. Seu antigo mundo, porém, tornou-se um mundo caótico. 
Para fazer tudo voltar ao “normal”, ele deverá deter Ganondorf. 

5. Testes: O protagonista, então, parte para vários lugares diferentes, para salvar os demais sábios 
- evidentemente que ele precisava fazê-lo para derrotar o seu inimigo. Note que nessa fase tem-se 
uma longa jornada, cheia de batalhas. 

6. Aproximação: Após voltar ao Templo do Tempo, ele tem uma grande revelação... Sheik na verdade 
é Zelda, e esta é a sétima, e última, sábia. É revelado para o herói que o vilão era tão impuro que a 
Triforce foi dividida em três, sendo que duas delas estavam ali, com Link e Zelda. O problema aqui é 
que Ganondorf estava ouvindo tudo, e este acaba sequestrando a princesa. 

7. Provação: O herói vai até a torre de Ganondorf, e sabe o que acontece aqui? Exatamente. Uma 
baita batalha. Link utiliza-se de suas maestrias e derrota o vilão, que usa todas as suas forças e faz 
a torre explodir! Oh, Zeus! Fujam para as colinas! 

Depois de executarem a fuga com sucesso, Link e Zelda pensam que tudo estava terminado, mas Ga- 
nondorf usa o poder de seu fragmento de Triforce para transforma-se num monstro chamado Ganon e 
inicia a Batalha Final. Porém, como era de se esperar, Link usou-se novamente de suas “manjarias”, 
somadas ao auxilio de Zelda e de sua espada Mestre (Master Sword). O resultado foi de vitória para 
o time dos baixinhos. 

8. Recompensa: O espírito de Ganon é selado no Evil Realm, pelos sete sábios. 

9. Retorno: Depois da eliminação de Ganon, o mundo torna-se tranquilo e feliz novamente e a prin- 
cesa Zelda utiliza a Ocarina do Tempo para fazer Link voltar à sua infância perdida (7 anos atrás). 
10. Nova Vida: Link volta a ser apenas um rapazinho, assim como no começo da história, e acaba 
deixando a Master Sword em seu lugar de origem. 

11. Resolução: Chegamos ao mundo cotidiano novamente, só que agora, o nosso herói, apesar de 
criança, sabe muito bem que já tem um rolo com a nossa adorável princesa Zelda, haha! 


Finalização 


Interessante, não? 

Ainda duvida que a teoria da Jornada do Herói não funciona? 

Por que você não tenta aplicar o ciclo em alguma história de jogo que você conhece? Se por 
acaso você não lembrar de alguns detalhes, não se preocupe! Procure por “nome do jogo + resumo / 
história” em um site de buscas que você vai encontrar, com certeza! 

Se você estiver com preguiça de fazer isso, tudo bem... Só não reclame que você ficou sem 
uma licença original do RPG Maker MV por ter bobeado... Não sabe do que eu estou falando? Continue 
folheando nossa revista que você vai descobrir... Mas vá com fé, pois: 


“Na caverna que você teme entrar está o tesouro que você almeja encontrar” 
- Joseph Campbell 
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